I. LA TEMPORADA EN LONDRES 


Esta fase se omite en el primer turno de la partida 


1- DESGASTE 

Lanza 1d6 por cada carta de Oficina que tengas, añadiendo +1 a la tirada por 
cada cubo de fatiga en la carta de Oficina. Adicionalmente, el Presidente del 
Consejo añade +1 a su tirada. 

" 1-2: sin resultado. 

¥ 3-4: Añade un cubo de Fatiga. 

" 50 más: Elimina los cubos de fatiga, retira al Funcionario y colócalo en la 

zona de Pensionistas. Devuelve la Oficina volteada a Oficinas Vacantes. 


2- JUBILACIONES 
Empezando por el Presidente del Consejo, cada Pensionista puede pagar el 
coste de una propiedad, retirándolo a la propiedad escogida, y ganando los PV 


3- CARTAS DE PRESTIGIO 
a. Empezando por el jugador que gastó más dinero en Jubilaciones —en caso de 
empate, el que tenga más ventanas—, cada jugador que haya jubilado a un 
Pensionista puede coger o descartar una carta de Prestigio del Expositor de la 
Temporada en Londres. 
b. Cuando todos los jugadores tengan carta de Prestigio o éstas se acaben, 
retira las cartas restantes y añade tres nuevas cartas para el siguiente Turno. 
c. Devuelve los Pensionistas restantes a la reserva familiar. 


IL. FAMILIA 


1- ACCIONES DE FAMILIA 
Empezando por el Presidente del Consejo, selecciona una acción colocando el 
marcador de oportunidad en el espacio correspondiente. 
Puedes hacer la misma acción dos veces si el marcador de oportunidad ya 
estuviera sobre la acción escogida. 
= Reclutar un Escribano: Pon un Familiar en uno de los tres recuadros de 
Escribanos. Si hay 4 o más oficinas vacantes, añade un Escribano 
adicional. 
" Reclutar un Oficial: Pon un Familiar en el recuadro de Oficiales en 
Formación. 
" Adquirir Bienes de Lujo: Paga £4 y coge un Bien de Lujo. Te otorga 2PV 
= Adquirir Astilleros: Paga £2 y coge un astillero con su ficha de barco. 
= Adquirir un Taller: Paga £5 y coge un taller. 
" Búsqueda de Participación: Pon un Familiar en un espacio libre del 
Mercado de Valores, y paga el coste asociado. 


2- NUEVAS PARTICIPACIONES DE LA COMPAÑÍA 
a. Si la Compañía no tiene deuda, no se crean nuevas Participaciones. 
b. Por cada deuda de la Compañía, el Familiar más a la derecha del Mercado de 
Valores se convierte en una Participación y entra en la Junta Directiva. Reduce 
la deuda en un espacio por cada Familiar que entre en la Junta Directiva. 
c. Los Familiares que resten en el Mercado de Valores se desplazan a los 
espacios más la derecha. 


III. CONTRATACIÓN 


Las Oficinas vacantes se contratan por orden ascendente empezando por el 
Presidente del Consejo. 


Nepotismo: No puedes contratar a un miembro de tu propia familia a menos que 
todos los demás posibles candidatos esten de acuerdo. Se aplica en cualquier 
Oficina con carta. 


a. Presidente del Consejo: Es seleccionado a partir de las acciones de la Junta 
Directiva. Debe contar con el consentimiento de los propietarios de la mayoría 
de las Participaciones para ser elegido. Si no hay acuerdo, el antiguo 
presidente elige a cualquier jugador con al menos una Participación. El 
antiguo presidente puede ignorar el nepotismo en este caso. 

b. Todos los demás cargos sigue las instrucciones en el reverso de la carta de 
Oficina. En caso de promoción, los cubos de Fatiga de la antigua Oficina se 
trasladan a la nueva Oficina. 

Nota: En el caso de los Gobernadores, los Comandantes no son Oficiales y, 

por tanto, no pueden ser elegidos como Gobernadores. 
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IV. GESTIÓN DE LA COMPAÑÍA 


SIGUE EL ORDEN DEL TABLERO 
Empezando por el Presidente del Consejo todas las Oficinas actuan en orden de 
izquierda a derecha, siguiendo la franja roja del tablero. 


PRUEBAS DE ÉXITO 

a. Usa dinero para añadir dados. 

b. Retira tantos dados como penalizaciones. 

c. Usa el dado con menor valor para determinar el resultado: 
w 1-9: Éxito. 
m 3-4: Fallo. La prueba puede intentarse de nuevo. 
m 5-6: Fallo catastrófico. Inmediatamente el familiar se retira a la reserva, y la 

Oficina se voltea y se coloca en Oficinas Vacantes. 


aech! PRESIDENTE DEL CONSEJO 


1- AUMENTAR LA DEUDA 

e Puedes incrementar el marcador de Deuda de la Compañía hasta tres veces; la 
Compañía gana £5 de Saldo por cada deuda aumentada. 

e Puedes aumentar más de tres veces el marcador de deuda con el consentimiento 
de los jugadores que controlan la mayoría de las Participaciones —incluido el 
Presidente del Consejo—. 


2- ADJUDICAR PARTIDAS PRESUPUESTARIAS 
El Presidente del Consejo reparte todo el Saldo de la Compañía en las Oficinas. 


DIRECTOR DE COMERCIO 


1- ENVIADO ESPECIAL 
Haz una Prueba de Éxito: cada £1 que gastas añade un dado. Si tienes éxito: 
¥ Abre un pedido cerrado en cualquier Región que no esté controlada por la 
Compañía. Puedes hacer esta acción múltiples veces. 
— O bien — 
" Abre el comercio con China. Coloca el Superintendente de China en el 
tablero, e inmediatamente se contrata su puesto. 


2- "TRASLADOS 
Puedes hacer hasta dos traslados; mueve Escribanos y/o Barcos de una 
Presidencia o Zona de Mar a otra -incluyendo la Superint. de China si está 
activa—. 


Käl GoBERNADOR GENERAL 


e La Oficina se crea cuando se aprueba la Ley “Gobernador General” y sustituye 
al Director de Comercio, aunque el jugador mantiene la Oficina con su dinero y 
cubos de fatiga. 

e Si la Compañía pierde alguna región, sigue las reglas de “Pérdida de Región” 
pero sáltate el paso de eliminación de Gobernador. 


1- INGRESOS 
Cada vez que le toque actuar al Gobernador General, la Compañía ingresa £3 
por cada región controlada. 


2- GOBERNAR 
Haz una Prueba de Exito: cada £1 que gastas añade un dado; pero por cada 
resultado de Ë šJ añade un Disturbio en cada región controlada por la Compañía. 


w Si tiene éxito: 
e El jugador recibe £1 por cada región controlada por la Compañía 
e Por cada región controlada por la Compañía debe escoger una de estas tres 
acciones: 

a. Construye un Barco de la Compañía en cualquier Zona de Mar", 

b. Recluta un Regimiento en cualquier Ejército. 

c. Impuestos: Añade £2 al Saldo de la Compañía o a cualquier Oficina, 
exceptuando la de Gobernador General. Añade un Disturbio en una 
región controlada por la Compañía. Si repites esta acción durante este 
turno, el Disturbio debe colocarse en otras regiones diferentes. 


w Si es un fallo añade un Disturbio en cada región controlada por la Compañía 


Y) GERENTE DE TRANSPORTE 


Debes gastar el dinero que tengas en la tesorería de la Oficina hasta que queden 
£2 o menos. Lo debes gastar en: 


w Alquilar Barcos Extras: Paga £2 y coloca un Barco Extra -lado negro- en 
cualquier Zona de Mar*. 

= Preparar Barcos en Astilleros: Paga £3 y pones un barco en Astilleros de un 
jugador en una Zona de Mar*. No necesitas el permiso del jugador. 

= Comprar Barcos de la Compañía: Si no hay Barcos en Astilleros, pagas £5 y 
pones un barco de la Compañía en cualquier Zona de Mar*. 


* incluyendo la Superintendencia de China si está activa 


ES e4) ASUNTOS MILITARES 


1- TRASLADOS 
Puedes hacer hasta dos traslados; mueve hasta dos Oficiales y/o Regimientos de 
un Ejército a otro Ejército. Estos permanecen disponibles. 


2- ASIGNAR OFICIALES EN FORMACIÓN 
Asigna todos los Oficiales en Formación a cualquiera de los tres Ejércitos. 


3- DESIGNAR COMANDANTES 

e Por cada Ejército, si hay un jugador con mayor número de fichas que el actual 
Comandante, o si la plaza de Comandante está vacía, asigna un nuevo 
Comandante de entre los jugadores que tengan el mayor número de fichas. 

e Los Comandantes desplazados se convierten en Oficiales dentro del mismo 
Ejército. 


OPERACIONES PRESIDENCIALES 


El Presidente decide el orden en el que él, su Comandante y su Gobernador -si 
estan activos- actúan. Puede ir decidiéndolo sobre la marcha. 


COMERCIAR 
El Presidente puede hacer múltiples intentos, pero solo puede completar los 
pedidos abiertos en la India una única vez. 
1. Declara las regiones en las que deseas comerciar: 
e Debes comenzar en el puerto abierto de la región natal, moviéndote a 
través de conexiones abiertas, sin pasar a través de pedidos cerrados. 
e No puedes entrar en la región natal de otro Presidente. 
2. Haz una Prueba de Éxito: Cada £1 gastado suma un dado, y resta un dado 
por cada región declarada en el paso 1 que no sea la natal. 


w Si tiene éxito: 

1. Coloca tantos Escribanos posibles de la Oficina en espacios de pedido 
abiertos y libres por cada Barco en la Zona de Mar asociada. 

2. Coloca fichas de pedido completo si no hay suficientes Escribanos. 

3. Incrementa el Saldo de la Compañía en la cantidad impresa de los 
pedidos. 

4. El jugador con la Presidencia gana £1 por cada pedido completado. 

5. Cada jugador gana £1 por cada Escribano colocado. 


aO ee 


1- SOLICITAR FONDOS 
Puedes solicitar fondos a tu Presidente para comprar Alianzas Locales. 


2- DESPLEGAR 
a. Selecciona un objetivo: 
e Región natal. 
e Región asociada a la región natal. 
e Región adyacente a región asociada. 
e No se puede seleccionar una región natal o asociada de otro Presidente. 
b. Haz una Prueba de Éxito: 
e Agota Oficiales y Regimientos para obtener un dado por cada uno. 
e Agota Alianzas Locales para añadir tantos dados como los indicados. 
e Resta tantos dados como la fuerza —el número de Pisos de Torre- del 
objetivo. Si el objetivo es un Imperio, se usa toda la fuerza del Imperio. 
m Si tiene éxito: 
a. Tira un dado por cada Oficial agotado durante el combate; estos 
vuelven a la reserva Familiar con un resultado de E: 
b. Reúne el Botín: 
e +£4 por cada Piso de Torre en la región objetivo. 
e +£X modificador de Botín de la región -si está bocarriba—. 
e El Botín mínimo es siempre el número de Oficiales más £1. 
c. Reparte el Botín entre los participantes supervivientes en este orden: 
1. £1 para el Comandante. 
2. £1 para cada Oficial: primero los Oficiales de la familia del 
Comandante, y luego en sentido horario. 
3. £1 a cada Regimiento y Alianza Local —el dinero acaba en la 
banca—. 
d. Repite el proceso hasta que no quede dinero del Botín. 
e. El Comandante se lleva un trofeo por cada Piso de Torre en la región 
objetivo. 
f. Abre todos los pedidos y elimina cualquier cubo de Disturbio en la 
región objetivo. 
g. Mueve la ficha de Botín bocabajo a la casilla del Presidente. La región 
objetivo está ahora asociada a la Presidencia. 
h. Quita los Pisos de Torres, y coloca la ficha de Gobernador en la región. 
i. Coloca la carta de Gobernador en la casilla de Oficinas Vacantes. 
j. Si el Elefante tocaba la región objetivo, muévelo al centro de esta región. 
k. Puedes volver a hacer la acción Desplegar. 


m Si es un fallo: 
a. Tira un dado por cada Oficial agotado; vuelven a la reserva Familiar 
con un resultado de E š 
b. Puedes volver a hacer la acción Desplegar. 


m Si es un fallo catastrófico: 
a. Tira un dado por cada Oficial agotado; vuelven a la reserva Familiar 
con un resultado de Ë š 
b. El jugador devuelve la mitad —redondeando hacia arriba- de sus 
trofeos. 
c. Devuelve el Comandante a tu reserva Familiar. 


ES GOBERNADORES 


ADMINISTRAR 

Completa las acciones de Administrar utilizando una reserva menguante de dados 
1. Coge un número de dados igual al que aparece en la tarjeta de la oficina. 
2. Haz un Prueba de Éxito usando la reserva de dados: 


w Si tiene éxito: El gobernador gana £1 -más £1 si la tirada anterior fue 
fallida— y luego elige una de las tres opciones: 

a. Construir un Barco de la Compañía -en dos pasos—. Coloca un Barco 
de la Compañía dentro de su región, o mueve un Barco dentro de su 
región a la Zona de Mar asociada. 

b. Recluta un Regimiento en el Ejército asociado. 

c. Impuesto: Añade £2 al Saldo de la Compañía o a la Oficina del 
Presidente. Añade un cubo de Disturbio cada vez que se seleccione 
después del primer impuesto. 


m Si es un fallo: Añade un cubo de Disturbio a la región. 


m Si es un fallo catastrófico: Añade un cubo de Disturbio a la región, y 
devuelve al Gobernador a tu reserva Familiar. 
3. Reduce el número de dados en uno. 
4. El jugador puede continuar haciendo Pruebas de Éxito, o parar en cualquier 
momento; deberá parar de forma obligatoria cuando ocurra un fallo catastrófico 
O la reserva de dados se agote. 


SUPERINT. DEL COMERCIO EN CHINA 


e La Oficina se crea cuando se aprueba la Ley “Enviado a China” o con la acción 
del Director de Comercio; y se debe contratar al Oficial inmediatamente. 

e La Oficina solo puede contener Barcos, y estos barcos a todos los efectos 
pertenecen a la Zona Marítima del Este. 


COMERCIAR EN CHINA 
1. El comercio en China requiere de: 
e Al menos un barco en su Oficina. 
e Al menos un icono de opio en una región controlada por la Compañía. 
2. Haz una Prueba de Éxito -solo un único intento- lanzando un dado por cada 
barco de la Oficina. 


w Si tiene éxito: 
a. Aumenta el Saldo de la Compañía en £4 por cada icono de opio en todas 
las regiones controladas por la Compañía. 
b. El Superintendente se lleva £1 por cada icono de opio en todas las regiones 
controladas por la Compañía. 


V. BONIFICACIONES 


Los jugadores ganan £1 por cada Astillero con un Barco en Zonas Marítimas y 
por cada Taller que posean. 


VI. RECAUDACIÓN 


1- GASTOS 
1. Reduce el Saldo de Compañía en £1 por cada Deuda, Regimiento, Oficial -no 
Comandantes—, y Barcos en las tres Zonas Marítimas —incluyendo los Barcos en 
la Superintendencia de China-—. 
2. Si no hay suficiente dinero, la Compañía debe tomar Préstamos de 
Emergencia: 
a. Añade £5 al Saldo de la Compañía y mueve el marcador de Deuda una 
casilla hacia la derecha. 
b. Repite hasta que se hayan cubierto todos los gastos. Si el marcador de 
Deuda ya está en la casilla de más a la derecha, no lo muevas, pero sigue 
cobrando los £5. 
c. Una vez cubiertos los gastos, pon el Saldo de la Compañía a cero. 
d. La ficha Solidez de la Compañía se mueve un espacio a la izquierda si se 
pidieron uno o dos Préstamos de Emergencia; o dos espacios si solicitaron 
tres o más Préstamos de Emergencia. 


2- REVISAR LAS EXPECTATIVAS 
Reduce la Solidez de la Compañía en uno si el Saldo de la Compañía es menor 
que el valor de las Expectativas. 


3- PAGAR DIVIDENDOS 
a. El Presidente del Consejo puede pagar dividendos restando al Saldo de la 
Compañía £1 por acción —incluyendo el Presidente del Consejo—. Puede pagar 
varios dividendos si lo desea. 
b. Si el efectivo pagado en dividendos supera al valor de las Expectativas, 
aumenta la Solidez de la Compañía en un espacio. 


VII. EVENTOS EN INDIA 


1- TORMENTAS EN INDIA 
Tira el dado de Tormenta. Por cada Barco en la Zona Marítima afectada — 
exceptuando los Barcos de la Compañía o Barcos Extras—, tira un dado: 
1-2: No ocurre nada. 
3-4: Voltea el Barco a su lado fatigado. Si ya está fatigado, se hunde y se 
devuelve a su Astillero. 
5-6: El Barco se hunde y se devuelve a su Astillero. 


EVENTOS EN INDIA 
Resuelve tantos eventos en la India como indique el número del dado de 
Tormenta: 
w Caos: Cierra el pedido abierto más al norte de la región superior de la pila; 
chequea Cascada y Retirada de Escribanos. 
= Barajar: Realiza la Marcha del Elefante y luego mezcla esta loseta con el 
resto de la pila de robo. Finalmente, baraja los descartes y ponlos encima de la 
pila de robo. 
| Ganancias: Todos los jugadores reciben £1 por cada Escribano que tengan 
en la región superior de la pila y en todas las regiones adyacentes a esta. 
= Líder: Si la región de la pila de robo es soberana, agrega una torre. De lo 
contrario, es una rebelión en la región de la pila de robo. 
No muevas el Elefante a menos que esté ubicado en una región controlada por 
la Compañía que se haya rebelado con éxito. 
¥ Paz: Según donde este ubicado el Elefante, haz una de estas dos opciones. 
a. Elefante en una frontera: Abre todos los pedidos en los que haya 
conexión a través de la frontera. Luego agrega una torre a cada región no 
controlada por la Compañía que esté tocando el Elefante, y realiza la 
Marcha del Elefante. 
b. Elefante dentro de una región: abre todos los pedidos de la región, 
elimina todos los Disturbios y realiza la Marcha del Elefante. 
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w Marcha del Elefante: Coloca el Elefante en la región mostrada en la parte 
superior de la pila de losetas de Evento, y después: 
1. Si es una región dominada, el Elefante se coloca en la frontera mirando 
hacia la Capital. 
2. Si es una región controlada por la Compañía, el Elefante se coloca en el 
interior de la región. 
3. Si es una región Soberana -con bandera de Capital o sin bandera—, el 
Elefante se coloca en la frontera mirando hacia el símbolo mostrado en la 
loseta. 
3.a Si la región ya está bajo su dominio, gira el Elefante en sentido de las 
agujas del reloj. 
3.b Si todas las regiones ya están dominadas, deja el Elefante en la 
frontera cuyo símbolo coincida con el de la loseta pero mirando hacia la 
Capital del Imperio. 
= Invasión Extranjera: 
1. Tira el dado de tormenta y resuelve una Invasión en la región vinculada a 
una tormenta -Bombay para W, Madrás para S y Bengala para E—. 
e Si el dado muestra las tres tormentas, resuelve la Invasión en las tres 
regiones. 
e Si el dado no muestra ninguna tormenta, resuelve la Invasión en la 
región superior de la pila de losetas. 
2. Por cada Invasión, tira un dado para determinar su fuerza. Si la Invasión 
Extranjera tiene éxito: 


a. Región controlada por la Compañía: 
a.1 Cierra todos los pedidos abiertos en la región; chequea Cascada y 
Retirada de Escribanos. 
a.2 Coloca tantos pisos de torres como la mitad de la fuerza de la 
invasión redondeando hacia abajo. 
a.3 Realiza una Marcha del Elefante usando el símbolo "círculo". 


b. Región no controlada por la Compañía: 

b.1 Cierra todos los pedidos abiertos en la región; chequea Cascada y 
Retirada de Escribanos. 

b.2 La región pierde su bandera en caso de tenerla. Si era una capital, 
quita todas las banderas del Imperio. 

b.3 Coloca tantos pisos de torres como la mitad de la fuerza de la 
invasión redondeando hacia abajo. 

b.4 El Elefante no realiza una Marcha, mantiene la misma posición. 

w Crisis: Ver y seguir el anterior diagrama de flujo con lupa. 
CASCADAS??? 


VIII. REUNIÓN PARLAMENTARI 


El Primer Ministro debe elegir una Ley para someterla a votación 
1- Revela, de una en una, hasta tres cartas y elige una. Si revela un dilema, el 
Primer Ministro debe parar y elegir esa Ley. 
2- El Primer Ministro establece ahora la Política rotando el brazo del dial en 
sentido horario o contrario a las agujas del reloj hasta el primer espacio que 
coincida con el icono de la parte inferior de la carta de Ley. 
3- Lee en voz alta la Ley y marca en el tablero su apoyo inicial. Deja tiempo para 
debate. 
e Vota, empezando por el Primer Ministro y siguiendo en el sentido de las 
agujas del reloj. 
e El Primer Ministro siempre debe votar a favor de la Ley. 
e Cualquier carta con iconos de voto se puede utilizar, y cada £1 gastado de 
una tesorería personal da un voto. 
4- Después de que todos los jugadores hayan votado El Primer Ministro puede 
iniciar una ronda adicional de votaciones, o parar y resolver la votación. 
e La Oposición - Cualquier jugador que vote en contra de la Ley forma 
parte de la oposición. El jugador que haya emitido más votos en contra es 
el Líder de la Oposición. Un jugador que anteriormente votó a favor de la 
Ley, puede votar más tarde para unirse a la oposición (pero no a la 
inversa). 


m Sila Ley tiene -1 de apoyo o menos, se rechaza y descarta. 
e Resuelve cualquier efecto de "Si se rechaza...”. 
e El Líder de la Oposición toma la posición y rueda de Primer Ministro. 
e El Nuevo PM mueve la política seleccionada a cualquier espacio 
adyacente y resuelve el efecto. 


m Sila Ley tiene o de apoyo o más, la ley se aprueba. 

e Coloca la ley cerca del tablero. 

e El Primer Ministro toma una ficha de ley aprobada. 

e Resuelve el efecto de la política seleccionada, y cualquier efecto 

inmediato de la ley 
5- Efecto de las Políticas: 

e Impuestos: Cada jugador debe pagar £1 (y/o impuesto de ventana) por 
cada icono que posea. Si no puedes pagar el impuesto, el objetivo se 
devuelve al suministro. 
e Bonus: Toma £1 por cada icono que poseas. 
e Poder: En el Árbol de Poder, intercambia la posición del icono 
seleccionado con el marcador de Poder inmediatamente superior. Si el 
marcador ya está en la posición más alta, intercambia otros dos marcadores 
cualesquiera. 


IX. TENIMIENTO Y RENOVACIÓN 


1- Todos los jugadores deben pagar el mantenimiento de las propiedades de los 
familiares. Si un jugador no puede pagar el gasto de una propiedad, el familiar se 
devuelve a la reserva Familiar. Baja los PV en consecuencia. 
2- Si es el último turno, pasa a Puntuación final, si no, prepara el tablero para el 
siguiente turno: 

a. Devuelve todos los escribanos a su Presidencia. 

b. Retira del tablero las fichas de pedido completo y los divisores de 

Presidencia. 

c. Devuelve todos los Barcos Extras al suministro. 

d. Todos los Oficiales y Regimientos pasan a estar activos. 

e. Se agotan las Alianzas Locales. 

f. Avanza el marcador de turno. 


FINAL DE PARTIDA 


La partida termina inmediatamente si ocurre lo siguiente: —si termina durante la 
fase VII de India; esta fase debe completarse del todo. 
" Supervivencia de la Compañía: Termina después de completar el turno 
anterior al año impreso en el contador de turnos. 
w Fracaso de la Compañía: Si el marcador de la Solidez de la Compañía 
termina en el espacio más a la izquierda. 
No se pueden hacer más negociaciones, o jugar cartas de promesa o chantaje —a 
menos que la carta lo permita explícitamente—. 


PUNTUACIÓN FINAL 


1. Puntos de Poder 
a. Los dos jugadores con más Poder ganan VP según el turno en el que terminó 
la partida. 
b. En caso de empate, reciben el valor de PV del segundo puesto y no se 
concede PV a ningún segundo puesto. Además, no se conceden PV por los 
empates en el segundo puesto. 


2. Puntos de Victoria 

m Sila Compañía sobrevivió: las Acciones valen los PV positivos indicados en 
la Junta Directiva. Despues, todos los jugadores hacen una tirada de Desgaste y 
retiran a los pensionistas. No se ganan cartas de prestigio. 

mw Si la Compañía fracasó: las Acciones valen los PV negativos indicados en la 
Junta Directiva y reducen su puntuación. Los jugadores puntúan 1VP por cada 
taller. Las puntuaciones pueden ser negativas. Despues, roba una carta de 
Consecuencia del Fracaso y resuélvela. 


DEREGULACION 


Temporada de Londres: 

- Cada jugador que posea al menos una acción de una empresa puede realizar una 
única retirada adicional, utilizando una pieza familiar de su suministro. 

- El dinero total gastado para esta jubilación no puede exceder el valor del 
dividendo más alto pagado por una Empresa en la que posea una acción. 

- Una Empresa que aún no haya colocado su Marcador de Dividendos, o que 
tenga su Marcador de Dividendos en la casilla o, no puede ser utilizada para la 
jubilación. 

- Por lo demás, esta retirada se trata como cualquier otra retirada 


FIRMAS 

1) Inversión en firme. 

Las siguientes acciones pueden realizarse en cualquier orden: 

a) Formar una Firma para gestionar - Invertir un Taller o devolver una Acción de 
la Compañía.* 

- Coloque una pieza familiar de su suministro en la casilla de acciones, £5 en la 
tesorería de Londres, y el Marcador de Valor de Firma en o. 

b) Invertir en una empresa, con el consentimiento del director de la empresa: 
invierte un taller o devuelve una acción de la empresa. 

- Coloca una pieza familiar de tu suministro en la casilla de acciones, y £5 en la 
tesorería de Londres. 

- Las empresas tienen un máximo de 10 acciones, pero pueden aceptar inversiones 
ilimitadas. 

c) Adquirir Barcos (sólo gestor de Firmas). 

- Equipar un barco propiedad de un jugador por £3, con el consentimiento del 
propietario; se paga de la tesorería de Londres. 

- Comprar a la Compañía un barco propiedad de un jugador por £3 (£2 si está 
fatigado), con el consentimiento de los propietarios; pagado desde la tesorería de 
Londres a la tesorería de la Oficina Naval. 

d) Adquisición hostil. 

- Si aún no gestiona una Empresa, Y tiene el consentimiento de la mayoría de los 
accionistas pertinentes, adquiera otra Empresa. La nueva empresa es idéntica a la 
anterior. 

e) Fusión de empresas: se puede fusionar cualquier número de empresas con el 
consentimiento de todos los accionistas. 

- La Empresa de mayor valor permanecerá después. - Las acciones pueden 
negociarse. 

- Tras la fusión, las acciones que excedan de 10 se descartan con el consentimiento 
de su propietario. 

- Todos los tesoros, barcos y acciones se transfieren a la Empresa restante. 

* 1) Las acciones de la Compañía creadas en este turno nunca pueden invertirse en 
una Firma. 

ii) Si el marcador "Company Standing" o "Debt" está en una casilla rayada, no 
puedes usar acciones de la compañía para formar/invertir en una empresa. 


2) Estrategia empresarial. 


Los Gestores de la Empresa deciden simultáneamente y en secreto 

1) En qué zona marítima operar. 

2) Cuánto dinero destinar al comercio. 

- La Empresa debe tener al menos un barco. 

- El puerto base asociado puede cerrarse en este punto. 

- Si no se comercia, colocar la carta Hobnob, sin dinero. 

- Mantenga el espacio de dinero cubierto hasta que todos los gerentes hayan 
decidido; en ese momento se revela la cantidad, pero no la carta de Estrategia. 


Operaciones de la Presidencia: 

Al comienzo del turno de un Presidente, antes de que éste decida el orden en que 
actuarán sus cargos asociados: 

1) Los Gestores que operen en la Zona Marítima asociada a ese Presidente revelan 
su carta de Estrategia. 

2) Hacen un chequeo con dados igual al dinero comprometido. 

- Si se obtiene al menos un acierto, la Empresa puede comerciar. Calcula su valor 
de Iniciativa: 

Valor de Iniciativa = total de barcos - aciertos en el chequeo. 

- El resultado puede ser negativo, y los valores de Iniciativa más bajos siempre 
van antes que los valores de Iniciativa más altos cuando se resuelve el orden de 
comercio. 

- Los empates en Iniciativa los decide el Presidente asociado (si no hay Presidente 
o no comercian por cualquier motivo, los empates los decide el Presidente). 

3) Cuando el Presidente negocia, las Firmas también negocian en orden de 
Iniciativa; las primeras tiran primero para tener éxito y calcular su valor de 
Iniciativa. 

- Si no hay Presidente, las Empresas negociarán después de que el Comandante y 
cualquier Gobernador hayan tenido la oportunidad de actuar. 

4) Cumplimentar tantos pedidos como sea posible desde el Puerto Base (barcos 
de la Firma +1), recibiendo la cantidad completa si es el primero en cumplimentar 
ese pedido. 

- Si no es el primero (incluida la Compañía) en cumplir un pedido, recibe el 
número de ingresos menor al lado del pedido. 

- Añade los ingresos a la tesorería de la India; cada £6 avanza el marcador de 
Valor de la Firma. 

- La Empresa sigue colocando Escritores de salida en los pedidos que atiende, 
independientemente del valor de la casilla. 


Fase de ingresos: 

Antes de que la empresa pague los gastos, las empresas se ordenan por valor de 
iniciativa: 

- Los empates en valor de Iniciativa se rompen primero por la empresa con más 
ventanillas, y luego en el sentido de las agujas del reloj a partir del Primer 
Ministro. 

1) Pagar los gastos de una o ambas tesorerías. 

- Si no puede pagar todos los gastos, la empresa puede: realizar inversiones de 
emergencia o una fusión de emergencia, o fracasar. 

- El dinero sobrante de las inversiones de emergencia se pierde. 


- Si otra empresa está dispuesta a fusionarse con la empresa en quiebra, primero 
debe pagar sus propios gastos y luego los gastos que la empresa en quiebra no 
haya pagado. 

2) El administrador puede pagar dividendos, sólo con cargo a la tesorería de la 
India. 

- El gestor cobra como si tuviera una acción más. Cualquier accionista puede 
elegir que no se le paguen todas sus acciones, con el consentimiento del 
administrador. 

- Registre la cantidad total pagada en el balance de la Compañía con el Marcador 
de Dividendos (para propósitos de Retiro Especial). 

- Si una Empresa se muda en lugar de negociar, no pague dividendos, pero sí los 
gastos; y mantenga su Marcador de Dividendos donde estaba en el turno anterior. 
- Mueve la Tesorería India restante a Londres. 


Events in India: 
Firm Ships are affected by storms in the Sea zone they traded in. 


